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囲碁画像認識プログラムの作成
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A Basic Reserch of the Programming for Replay graphically 
by Recognizing Image Records of a Game of Go 
Hideo Matsuda， Y ouichi Koshida， Y oshio N akashima， 
and Takashi Miyagoshi 
The match between th e p rofession al go p layer， is p ublished t o  the go column of t he n ewsp ap er 
several 10 moves each， every day. W hen the match is dec ided for some da ys， all the game 
records is p ublished again .  E verybody who learn ed the go an d t hen beca me stron g  in it to some 
degree， tries to app reciate that record. B ut，  it is a very diffic ult mat ter f or us， that we t race 
this record on ly with the eye， because the ston e  even t hat has n ot been p ut yet in the real 
match， has already been p rin ted. Also， even if we try to arran ge ston es on the board a ct ually， 
it becomes a serious case to search the ston e  of the n ex t  n umber， as the n umber of the ston e  
on the board in creases . Then ， in this p ap er，we describe a basic research for the p rograme inp ut­
ting this record to a p erson al comp uter as the image data， an d rep layin g  the matc h  in order of 
p laced ston es on the board grap hically. The p rograme made by C++ lan guage imp lemen ts on the 
win dows95， 98. 
Kye W ords: game of go， artificial in telligen ce， p at tern recogn ition ， comp uter grap hic 
1 . はじめに
新聞 の囲碁欄 に は棋士 同士 の対局 が毎 日数 十手ず
つ掲載 さ れ， 何 日 かで， 勝負 がつ く と ， 全棋譜 が載
せ ら れ る 。 囲碁 を習 い ， あ る 程度の棋力 がつ く と ，
こ の棋譜 を味 わ お う とす る が， 手順上 は ， 実際 に は
ま だ置 かれてい な い石 ま でがす でに印刷 さ れて し まっ
て並 ん でい る の で ， 目障 り に な る 。 ま た ， 碁盤 に並
べ て み る に し て も ， 置 か れて い る石 の数 が多 く な る
と ， 次の数 字 の石 があっ ち ， こっ ち飛 ん で、い る ので，
ど こ に あ る か を探 し 出 す の が大変で、， 並べ る だ け で
精一杯 で棋譜 を味 わ う ど こ ろ で は な く な る 。 そ こ で，
本研究で は ， こ の棋譜 をパ ソーナ ル コ ンピ ュ ー タ に
画像 と し て取 り込ん で ， ディ スプ レ イ 上 に打 た れた
石 の)11買序 に再現 し ， 対局 を鑑賞 で き る よ う に し よ う
と す るプ ロ グ ラ ム に つ い て述べ る 。 こ のプ ロ グ ラ ム
はVisual C++ を使っ て お り ， Windows95 ， 98上 で
動作 す る 。
2 . 画イ象言蕊哉 シ ス テ ム
2. 1 シ ス テ ム の流 れ
シ ス テ ム の概略 は以下の よ う であ る 1 ) 。
(1) 入力画像 に対 し て ， 碁盤 の 目 を 認識 す る作業
を 行 う 。
(2)碁石 内部の数字 を抜 き出 し た碁石棋譜画像 を
文 章画像 に 変換 す る作業 を 行 う 。
(3) 変換 さ れた文 章画像 を既 成O C R アプ リケー
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シ ョ ン へ渡 し ， パ タ ー ン を 認識 さ せ る 。
(4) で き あがっ た 認識 結果 を読 み込み ， 元の
画像 に な い も のを 取 り 除 く 。
(5) 最後 に そ の結果 を も と に ， ディ スプ レ イ
上 に 3 次元 ポ リゴ ン を使っ て グ ラフ イ ッ ク
と し て 再現す る 。
新聞の切り抜きの囲碁実践棋譜の例図l
2. 1 画像 入力
入力画像 は ， イ メ ジー スキャナ ー を 用 い て ，
新聞 な ど切 り抜 き の 囲碁実践棋譜 か ら読 み込む 。
切 り抜 き棋譜 の 一例 を 図 1 に示す 。 画像 は白黒
2 値画像 で解像 度 は400x 400以上で読 み と る 。
縮小拡大 に依存 し な い処 理 を 行っ て い る の で ，
任意 の解像 度の画像 を処 理で き る が， 解像 度 を
上げ れば処 理時間 がかか り ， 低 く す る と 精度の
低下が考 え ら れる の で ， 上記 の解像 度で読 み込
み を 行う 。 階 調数 は新聞 の碁石画像の処 理 を主
と し て い る の で ， 白黒 2階 調 と す る 。 すな わ ち ，
スキャナ ー で取 り込 ん だ画像 は白黒ピ ッ トマ ッ
プ で あ る 。
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スキャナーで取り込んだ画像図 2
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2. 2 碁盤 認識
スキャナ ー で画像 を 取 り込む と
き ， 新聞や雑誌 の切 り抜 き は碁盤
で取 り 囲 ま れた部分 よ り ， 20 % 程
大 き く し て お き ， 傾 き補正 を 行 わ
な い よ う に す る た め に も ， 傾 か な
い よ う に画像 を 入力 する 。 図 2 は
取 り込 んだ画像 で 図 l と 変っ て い
な い よ う に見 え る が図1 は紙面上
の 図 で あり ， 図 2 は ディ スプ レ イ
上 の画像で あ る 。
スキャナ ー で取 り込 ん だ画像 に
は 上 の 理由 か ら碁盤 の外側 の紙面
も 必然 的 に含 ま れて く る の で ， ど
こ の部分か ら碁盤 か を 認識 し な け
れば な ら な い 。 そ の た め に は碁盤
の縦 ・横 の 19本の線 を 認識 す る こ
と か ら 始め る 。 ま ず， スキャナ ー
で取 り込 ん だ画像 全体 の縦横 の黒
画像 の横 方向射影パ タ ー ン を取る 。
図 3 がそ の例 で起伏 が生 じ てい る 。
横 方向 に つ いて 考 え る と (X座標
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図 3 横方向黒画素の射影パターン
の pixel 数 ) / (元画像 の横幅 ) が 8割 を超 え る集
合 ( 8画 素以内 で連結 し て い る も の を 1集 合 と す る )
を見 つ け 出 す 。 こ の と き ， 見 つ け 出 し た直線が19個
の場合 は そ の線がすべ て碁盤 の線 と 認識 し ， 線 と 思
わ れ るY座標の と ころ に碁盤 の横 線があ る と す る 。
し か し ， 見 つ け 出 した直線が19個 以上の場合 は (X
座 標 の pixel 数 ) / (元画像 の横幅 ) の 比率 を 8割
か ら ， 認識 す る直線が19個 に な る ま で徐 々 に上げ て
い く 。 同 様 に縦 方向 に も 射影パ タ ー ン を 取 っ て ， 縦
方 向 の練 の 位置 を求め る 。 但 し ， 今の と ころ此 の方
法 で は石 で盤 面が一杯 に埋 ま っ て い る よ う な 場合 に
は線の検出 が う ま く 行か な い こ と があ っ て ， も う 少
し工夫 の 必要があ る と 考 え て い る 。
2. 3 碁石棋譜画像 の文 章画像 への変 換
棋譜画像 か ら碁石 の 数字 を 認識 す る の に， 我 々 は，
最初 ， 碁盤 の自 の 中心 を割り 出 し て ， 碁石画像 の半
径 を 推定 し ， 碁石一 つ一 つ に つい て 円 内 の 数字 ( 最
大 3桁 ) を 認識 しよ う と し たが， こ の方法で、はパ タ ー
ン の 照合 に 時間 がかか り 過 ぎて 実用的 で は な い こ と
が分かつ た 。
そ こ で， 碁石一 つ一 つ を扱 う の で は な く ， 碁石棋
譜画像 全体 を一括 し て文 章画像 へ変換す る 手法を取っ
た 。 こ こ で は説 明 の便宜 上， 図 4 の よ う に 原画像 の
FD のL
一 部分だけ を使 う 。
碁盤 の 目 の 中心 か ら縦横共 に そ れぞれの線開隅 分
を 2辺 と す る四角 形 をマ スと呼 ぶ こ と に す る 。 図 4
に縦 縞の四角 形で 1例 を 示 す 。 碁石 の 認識 は次の よ
う に行 う 。
図 4 で， 一 つ のマ スに お い て横 方向 の線 か ら 線間
隔 の35 %上部 に走査 線を走 ら せ， そ の判定 結果がマ
ス 内部 で白ー黒 ( 10画 素以上 ) 一白な ら今調べ て い
る石は黒石 と す る 。 も し ， 白一黒一白 ( 10画 素以上 )
図 4 黒石か白石かを判定のために使うマスの説明
図5 マスの中で黒石を白黒反転させた例図
富山大学工学部紀要第50巻 1999 
T 十 十 十 十 十 十 十 十?十十十十十十十十T 十 4 + 十 十 十 十 十?十++十十ニ+十ヤ十十2十叩ロへ十ヤ 十 9 十 日 3 ロ 8 +ヤ十十7イハ十十十「La・十zr'rLE
L--
ErEr
ヤ十十十十十十十十?十十十十十十十十?十一4一十十十十+十T十++十十ニ十十ヤ十十一之十刊一一見へ十ヤ十9一十日3bg一+}l十+7イ八十十十「 ト ト ト ト 十 ト ι ι
十
十
十
十
十
十
十
十
と ， そ の碁盤 の上の位置座標 を も 合わせて憶 え て お
き ， それ ま で に現れた数 字文字 と 比較 し て ， 大 き さ
の順に並 ぶ よ う に する 。 こ の デー タ を 用 い て記憶 し
た順に そ の座標 に黒石 ， 白石 を交互 に描画 し て い け
ば囲碁棋譜 が再現 で き る 。
文字らしき画像に変換した例 図
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図7の画像をOCRで変換した例 図
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線開の中央部分を25%削除した例図
一黒一白 な ら 調べ て い る石 は白石 と す る 。 ど ち
ら で も な け れば， 1画 素上 を 調べ同 様の操 作 を
す る 。 こ れ を横 線の線間 隔50 % 上部 ま で行い，
上記 の判定 が得 ら れ な い場合 は そ こ に は石 がな
い と 判定 す る 。 黒石 と 認識 し たマ ス 内部の画像
を白黒 反転 さ せ る 。 図 5 に例 図 を 示す。
図 5 は ま だ画像 で あ る 。 こ れ を文字 化す る た
め に ， 以下の処 理 を 行 う 。 ま ず， 縦横 両方向 と
も 線間 隔 の 中央 を 中心 と し て ， 線間隔 の25% 分
を 取 り 除 く 。 図 6 は こ の よ う に し て得 られ た も
の で あ る 。 し か し ， こ の 図 で は ま だ細かい画 素
が沢山 残っ て い る の で ， 一つ の 目 安 と し て ， 黒
い斑点 の縦 と横 の 長 さが共 に線間 隔 の30%未満
の も の は取 り 除 く 。 そ の結果， 図 7 の例 の よ う
な文字 ら しき画像 に な る 。 こ れ をO C Rソフ ト
に渡 す と ， 図 8 の よ う に文字 に変換 し て くれ る 。
図 8 に はT と か+ と か ト と か「 の よ う に囲碁棋
譜 に現 れ な い も の と ， 棋譜 に現れて ， い ま ， 必要と
し て い る数 字 ( と き に は イ ロハ の よ う な 片仮名 ) と
が含 ま れ る 。 こ れ ら を選別 す る た め ， あ ら か じ め登
録 さ れた数 字 ( と きに は片仮名 ) コ ドー と 一致 す る
文字 だ け を 取 り出 す 。
図6
百
本プ ロ グ ラム に は い く つ かの間題点 があ る 。 ま ず，
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-26-
2. 4 ゲ ムー の再現
図 8 の文字 は左の列 か ら 右の方の列 の順番 に ， 各
列 で は ， 上からJI頂 に調べ てい く 。 数 字文字 が現れ る
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碁盤 の 認識 がイ メ ジー ス キ ャ ナ ー で読み込 まれた画
像 で縦横 の線の検 出 か ら 行 っ て い る の で ， 碁石 が盤
上一杯 に な る と ， 線の検 出 が し に く く な る こ と で あ
る 。 他の方法 と し て ， 例 えば ， 碁盤 の四隅 を押 さ え
て 19等分す る 方法 も 考 えた が， う ま く いかなかっ た。
し か し ， 本 プ ロ グ ラ ム は勝負 が決 ま っ た あ と ， 総棋
譜 を並べ 直す こ と がで き て こ そ ， 本 当 の価値が発揮
で き る の で ， こ の点 の改善 が不可欠であ る 。 今後，
検討 した い 。 また ， 図 8 の文字 化 され た文字 の 中 に
必要 な文字 が意味 不明 な も の に化 け な い よ う に し た
い 。 こ の よ う な問題点 も あ る が， 一応 プ ロ グ ラ ム は
あ る 程度進ん だ手数 の棋譜 を読 み込 ん で， マウ ス の
ク リ ッ ク また は一定の 時 間 間 隔 で一手ずつパ ソーナ
ル コ ンピュ ー タ 上 に再現で き た 。
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